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บทคัดย่อ 

 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนวิชาการเขียน

โปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1 ตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระหว่างก่อนและ

หลังเรียนด้วยส่ือมัลติมีเดียประกอบการสอนวชิาการเขยีนโปรแกรมดว้ยภาษาซีชาร์ป 1 3) ศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อ

สื่อมัลติมีเดียประกอบการสอน และ 4) ศึกษาความคงทนในการเรียนรู้หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใชส้ื่อมัลติมีเดีย

ประกอบการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1 

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมวาริชภูมิ สํานักงานเขตพื้นที่

การศึกษามัธยมศึกษา เขต 23 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 จํานวน 30 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม  

(Cluster Random Sampling) และใชห้อ้งเรียนเป็นหนว่ยในการสุม่ 

 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย สื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบสอบถามความพงึพอใจที่มีต่อสื่อมัลตมีิเดียประกอบการสอน 

 สถิติที่ใช้ในการวิคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test ชนิด Dependent 

Samples 

 ผลการวจิัยพบว่า 

  1. ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.47/82.66 ซึ่ง

สูงกวา่เกณฑท์ี่ตัง้ไว ้คือ 80/80 

  2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้ส่ือมัลติมีเดียประกอบการสอนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อยา่งมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  3. ความพงึพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้สื่อมัลติมีเดีย อยูใ่นระดับดมีาก 

  4. นักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนมีความคงทนในการเรียนรู้โดยที่คะแนนผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังทดสอบเวลาผ่านไป 2 สัปดาห์ สูงกวา่หลังเรียนอยา่งมนีัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .01 

 

คําสําคัญ สื่อมัลติมีเดีย โปรแกรมภาษาซชีาร์ป 1 
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ABSTRACT 

 The purposes of this research were to : 1) develop Computer Multimedia Teaching Language C# 

Programming 1 to meet the efficiency of 80/80, 2) compare students learning achievement before and 

after the intervention with the Computer Multimedia Teaching Language C# Programming 1, 3) explore 

the students’ satisfaction towards learning through the Computer Multimedia, and 4) study the students’ 

retention after learning through the Computer Multimedia Teaching Language C# Programming 1 in Career 

and Technology Learning Substance Group for Mathayom Suksa 5 level. 

 The sampling group was 30 Mathayom Suksa 5 students who enrolled in the first semester of 

academic year 2014 at Mattayomwaritchaphum School under Secondary Educational Service Area 

Office 23. The samples were selected by cluster random sampling using the classroom as the unit. 

 The research instruments were Computer Multimedia Teaching Language C# Programming 1 in 

Career and Technology Learning Substance Group for Mathayom Suksa 5 level, a learning achievement 

test, and a satisfaction questionnaire toward learning through the developed Computer Multimedia 

Teaching Language C# Programming 1. 

 The statistical analyses used in this study were mean, percentage, standard deviation, and t-test 

(Dependent Samples). 

 The findings of the research were: 

  1. The efficiency of the Computer Multimedia Teaching Language C# Programming 1 was 

82.47/82.66, which was higher than the set criterion of 80/80.  

  2. The students’ learning achievement after the intervention was significantly different at the .01 

level. 

  3. The students’ satisfaction towards learning through the Computer Multimedia Teaching 

Language C# Programming 1 was at the high well level. 

  4. After the students had learnt through the Computer Multimedia Teaching Language C# Programming 1 

for 2 weeks, their retention of learning achievement was measured again and it was found that this 

achievement was significantly higher in terms of statistic at the level of .01. 

Keywords : Computer Multimedia, Language C# Programming 1 
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ภูมิหลัง 

 ปัจจุบันเทคโนโลยีระดับสูงอย่างหนึ่งที่นับว่ามี

บทบาทสําคัญอย่างยิ่งในชีวิตประจําวันของคนเรา ได้แก ่

คอมพิวเตอร์ ซึ่งใช้กันอย่างแพร่หลายในทุกวงการและยิ่ง

เม่ือมีการประดิษฐ์เคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร์ขึ้นมา ซึ่งมี

ขนาดเล็กและราคาไม่สูงมากนัก ก็ทําให้มีการใช้กันอย่าง

แพร่หลายมากขึ้น (กิดานันท์ มลิทอง, 2536, หน้า 177)  

ความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้พัฒนา

อย่างรวดเร็วและยังเป็นที่นิยมกันอย่างแพร่หลายในทุก

หน่วยงาน สถาบันการศึกษาต่างๆ ให้ความสําคัญกับ

คอมพิวเตอร์ ทําให้เกิดการตื่นตัวในการนําสื่อต่างๆ ที่

เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์มาใช้กันอย่างแพร่หลายในการ

เสริมสร้างการเรียนรู้ให้แก่นักเรียนและเยาวชน ให้สามารถ

เรียนรู้ได้ตลอดชีวิตสามารถค้นคว้าหาความรู้ในโลกกว้าง

ได้ด้วยตนเอง 

 คอมพิวเตอร์ได้พัฒนาจนเป็นคอมพวิเตอร์มัลตมิีเดีย  

กล่าวคือ สามารถผสมรูปแบบ หลายสื่อไว้ในคอมพิวเตอร์

เคร่ืองเดียว มีการนําเสนอภาพเป็นสี ภาพเคลื่อนไหว  

ภาพยนตร์ วีดี โอ ทําให้ ต่ืนเต้นสามารถเรียนรู้ได้ง่าย  

ตลอดจนมีเสียงทําให้การเรียนรู้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น มัลติมีเดีย

จงึสนับสนุนการขยาย การเรียนรูใ้นช้ันเรียนได้มากขึ้น 

 สื่อมัลติมีเดียช่วยสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล

ได้เป็นอย่างดี และยังช่วยประหยัดเวลาในการจัดการเรียน

การสอน นอกจากนั้นยังช่วยแบ่ งเบาภาระงานของ

ครูผู้สอนได้อีกด้วย ซึ่งผลการศึกษาวิจัยนอกจากจะได้สื่อ

มัลติมีเดียที่ได้พัฒนาแล้วยังเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อ

มัลตมีิเดียในเรื่องอื่นๆ ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น   

 จากเหตุผลและประโยชน์ต่างๆ ที่กล่าวมาข้างต้น 

ผู้วิจัยในฐานะท่ีเป็นครูผู้สอนวิชาการเขียนโปรแกรมด้วย

ภาษาซีชาร์ป จึงมีความประสงค์ที่จะพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย

ประกอบการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา         

ซชีาร์ป 1 สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 5 เพราะจะได้

เป็นสื่อการสอนของครู และเป็นสื่อการเรียนของนักเรียน

บนระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ต่อไป 
 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย

ประกอบการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา              

ซชีาร์ป 1 ระดับมัธยมศกึษาตอนปลาย ตามเกณฑ์ 80/80 

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย

ประกอบการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1   

 3. เพื่อศกึษาความพงึพอใจตอ่การเรียนวชิาการเขยีน

โปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา  

ปีที่ 5 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย

ประกอบการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1 

 4. เพื่อศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ หลังได้รับการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมี เดียประกอบการสอน

วชิาการเขยีนโปรแกรมดว้ยภาษาซชีาร์ป 1 
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กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ กรอบแนวคดิของการวิจัย 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 1. ประชากรที่ใช้ในการศึกษาในคร้ังนี้เป็นนักเรียน  

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 โรงเรียนมัธยมวาริชภูมิ สังกัด

สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 23 ในภาค

เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 จํานวน 5 ห้องเรียน มีนักเรียน 

จํานวน 164  คน 

 2. กลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 

โรงเรียนมัธยมวาริชภูมิ สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศกึษา

มัธยมศึกษา เขต 23 ที่กําลังเรียนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา  

2557 จํานวน 30 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม 

(Cluster Random Sampling) และใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยใน

การสุ่มจากห้องเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จํานวนทั้งหมด 

5 ห้อง โดยสุ่มมาเพียงจํานวน 1 ห้อง ได้แก่ ห้อง ม. 5/1 

เน่ืองจากนักเรียนลงทะเบียนเลือกรายวิชานี้ ซึ่งเป็นวิชา

บังคับเลือก และผู้วิจัยได้ รับมอบหมายให้ รับผิดชอบ    

การเรียนการสอน กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 

 3. เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวจัิย 

  3.1 สื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนวิชาการเขียน

โปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5  

สาระเพิ่มเติม สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุ่มสาระ

การงานอาชพีและเทคโนโลย ี

  3.2 แบบประเมินคุณภาพของสื่ อมัลติมี เดี ย

ประกอบการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 สาระเพิ่ มเติม สาระที่  3  

การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ศึกษาและวิเคราะหห์ลักสูตร กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน

อาชีพและเทคโนโลย ีระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  

และเอกสารที่เกี่ยวข้อง 

สร้างสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนวิชาการเขียน

โปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1 ระดบัชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 5

ตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญและแก้ไข ปรับปรุง

ตามข้อเสนอแนะ 

ทดลองกับนักเรียนแบบ 1:1 

ที่มีผลการเรยีน เก่ง ปานกลาง อ่อน

ทดลองกับนักเรียนกลุ่มเล็ก 

ที่มีผลการเรยีน เก่ง ปานกลาง อ่อน

แก้ไขปรับปรงุ 

สื่อมัลติมีเดียฉบับสมบูรณ ์

การจัดการเรยีนรู้โดยใชส่ื้อมัลติมเีดีย 

ประกอบการสอนวิชาการเขียน 

โปรแกรมด้านภาษาซีชาร์ป 1  

ระดับชั้นมมัธยมศึกษาปีที่ 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประสิทธิภาพของสื่อมัลตมิีเดีย

ประกอบการสอนวิชาการเขียน 

โปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

ความพึงพอใจในการเรียน  

ความคงทนในการเรียนรู ้ 
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ปที่ 7 ฉบับที่ 18 เดือนมกราคม-เมษายน 2558 

วารสารวิชาการหลักสูตรและการสอน  มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร   

เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุ่มสาระการงานอาชีพและ

เทคโนโลย ี

  3.3 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเขียน

โปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5  

สาระเพิ่มเติม สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุ่มสาระ

การงานอาชพีและเทคโนโลย ีซึ่งเป็นแบบทดสอบวัดความรู้  

ความจํา ความเข้าใจ และการนําไปใช้แก้ ปัญหาใน

ชีวิตประจําวัน ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ ชนิด

เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 50 ข้อ 

  3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน     

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ที่มีต่อสื่อมัลติมี เดียประกอบ      

การสอนวิชาการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 สาระเพิ่ มเติม สาระที่  3 

เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ

และเทคโนโลยี จํานวน 20 ข้อ 
 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ในการดําเนินการทดลอง ผู้วิจัยนําสื่อมัลติมีเดีย

ประกอบการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1  

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่สร้างขึ้นและปรับปรุงแล้วมา

พัฒนาตามขัน้ตอน ดังนี้ 

 การทดลองคร้ังที่ 1 

  ดําเนินการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  

โรงเรียนมัธยมวาริชภูมิ สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศกึษา

มัธยมศึกษา เขต 23 จํานวน 3 คน ซึ่งเป็นเด็กเก่ง 1 คน 

เด็กเรียนปานกลาง 1 คน และเด็กเรียนอ่อน 1 คน ที่ไม่ใช่

กลุ่มตัวอย่างในการทดลองคร้ังที่ 2 (ทดลองแบบกลุ่มเล็ก) 

และการทดลองครั้งที่ 3 (ทดลองภาคสนาม) ซึ่งดําเนินการ

ทดลองแบบ 1 คน ต่อเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง แนะนํา

การใช้สื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนออนไลน์แล้วให้

นักเรียนใช้สื่อมัลติมีเดียออนไลน์ ให้นักเรียนใช้สื่อโดยให้

ตรวจความบกพร่องในการใช้งาน โดยผู้วิจัยทําการสังเกต 

สัมภาษณ์และให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นที่มีต่อสื่อ

มัลติมีเดียประกอบการสอน แล้วนําข้อมูลที่ได้มาปรับปรุง

แกไ้ข 

 

 

 การทดลองคร้ังที่ 2   

  1. นําสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนที่ปรับปรุง

แก้ไขข้อบกพร่องที่ค้นพบการทดลองครั้งที่ 1 แล้วไป

ทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยม

วาริชภูมิ สังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา 

เขต 23 จํานวน 9 คน โดยเป็นเด็กเรียนเก่ง 3 คน เด็กเรียน

ปานกลาง 3 คน และเด็กเรียนอ่อน 3 คน ที่ไม่ใช่กลุ่ม

ตัวอย่าง ในการทดลองคร้ังที่ 1 (ทดลองกลุ่มเล็ก) และการ

ทดลองคร้ังที่ 3 (ทดลองภาคสนาม) โดยให้ทดลองเรียน

จากสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนทั้ง 7 หน่วยการเรียนรู้ 

แบบ 1 คนต่อเครื่องคอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง ในการทดลอง

คร้ังแรกแนะนําการใช้สื่อมัลติมีเดียแก่นักเรียน หลังจาก

นั้นเรียนสื่อมัลติมีเดียท้ัง 7 หน่วยการเรียนรู้ โดยกําหนด 

ให้นักเรียนเรียนเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 จนจบ แล้ว

ทําการทดสอบระหว่างเรียนในหน่วยนั้น นักเรียนทําเช่นนี้

ตามลําดับจนครบทั้ง 7 หน่วย แล้วทําแบบทดสอบหลัง

เรียน จากน้ันนําคะแนนจากการทําแบบทดสอบระหว่าง

เรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาหาประสิทธิภาพของส่ือ

มัลติมีเดียประกอบการสอน E1/E2 

 การทดลองคร้ังที่ 3   

  1. นํ าสื่ อประกอบการสอนที่ ป รับปรุงแก้ ไข

ข้อบกพร่องที่ค้นพบจากการทดลองครั้งที่ 1 และการ

ทดลองคร้ังที่ 2 แล้วไปดําเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง

จํานวน 30 คน คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5/1 

โรงเรียนมัธยมวาริชภูมิ สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศกึษา

มัธยมศึกษา เขต 23 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 โดย

ให้กลุ่มตัวอย่างเรียนจากสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอน

ทั้ง 7 หน่วยการเรียนรู้ แบบ 1 คนต่อเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 1 

เคร่ือง ใช้เวลาเรียน 20 สัปดาห์ ซึ่งรวมเวลาในการทํา

แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนในการทดลองคร้ังแรก

แนะนําการใช้สื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนแก่นักเรียน 

ประกอบด้วย เนื้อหา 7 หน่วยการเรียนรู้ ในแต่ละหน่วย

ประกอบด้วย เน้ือหาบทเรียน แบบทดสอบ ระหว่างเรียน  

นักเรียนต้องเรียนเนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ให้เข้าใจ  

แล้วจึงทําแบบทดสอบระหว่างเรียนเป็นลําดับสุดท้าย เพื่อ

ประเมินผลการเรียนรู้ในแต่ละหน่วย โดยกําหนดให้

นักเรียนเรียนเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 จนจบ แล้วทํา
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              



แบบทดสอบ ระหว่างเรียนของหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เสร็จ

แล้วจึงเรียนเนื้อหาในหน่วยถัดไปให้นักเรียนทําเช่นนี้

ตามลําดับจนครบทั้ง 7  หนว่ย รวมจํานวนแบบทดสอบ 70 

ข้อ แล้วทําแบบทดสอบหลังเรียน จากนั้นนําคะแนนจาก

การทําแบบทดสอบระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลัง

เรียนมาหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียประกอบการ

สอน โดยใชสู้ตร E1/E1 หาประสทิธภิาพตามเกณฑ์ 80/80 

  2. นําคะแนนที่ไดจ้ากการทําแบบทดสอบกอ่นเรียน

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปคํานวณหา

ค่าที (t-test แบบ Dependent Samples) 

  3. ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่มี

ต่อการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอน แล้วนํา

ผลที่ได้จากการตอบแบบสอบถามมาวิเคราะห์ข้อมูล 

  4. ให้นักเรียนทําแบบทดสอบโดยใช้แบบทดสอบ

ฉบับเดียวกันกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังเรียน  เพื่อวัดความคงทนทางการเรียน หลังจากที่ได้

เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนผ่านไปแล้ว 2 

สัปดาห์ 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนวิชาการ

เขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1 ระดับชั้นมัธยมศึกษา  

ปีที่  5 สาระเพิ่มเติม สาระการเรียนรู้ที่  3 เทคโนโลยี

สารสนเทศ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ

เทคโนโลยี  ทํ าการวิ เคราะห์ ข้อมูลโดยใช้ โปรแกรม

คอมพวิเตอร์สําเร็จรูป ดังนี้ 

  1. วิเคราะห์การประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย

ประกอบการสอนดว้ยวธิกีารทางสถิต ิดังนี้ 

   1.1 หาคา่เฉลี่ย 

   1.2 หาสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

  2. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย

ประกอบการสอนดว้ยวธิกีารทางสถิต ิดังนี้ 

   2.1 หาค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ร้อยละ และค่าเฉลี่ย

ของคะแนนที่ได้จากการทําแบบฝึกหัดในแต่ละหน่วยย่อย 

คะแนนผลสมัฤทธิ์หลังเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ 

   2.2 หาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียประกอบ 

การสอนโดยการเปรียบเทยีบคะแนนจากการทําแบบฝกึหัด

ระหวา่งเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียน (E1/E2) 

  3. วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและ

หลังเรียนของสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนจากคะแนน

การทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและคะแนนการ

ทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์หลังเรียน โดยใช้สถิติ t-test  

ชนดิ Dependent Samples 

  4. วิเคราะห์ความพึงพอใจในการเรียนรู้วิชาการ

เขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1 ระดับชั้นมัธยมศึกษา  

ปีที่  5 สาระเพิ่มเติม สาระการเรียนรู้ที่  3 เทคโนโลยี

สารสนเทศ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ของนักเรียนที่เรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดียประกอบการสอน 

โดยใชค้า่เฉลี่ย และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

  5. หาค่าความคงทนในการเรียนรู้วิชาการเขียน

โปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5  

สาระเพ่ิมเติม สาระการเรียนรู้ที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศ  

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ที่เรียน

โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย หลังจากเรียนผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห ์ 

ด้วยสถิต ิt-test ชนดิ Dependent Samples 
 

สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. สถิติพื้นฐาน 

  1.1 ค่าร้อยละ (Percentage) 

  1.2 ค่าเฉลี่ย (Mean : x )   

  1.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Devation : 

S.D.) 

 2. สถิติที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย

ประกอบการสอน 

  2.1 สถติิที่ใชใ้นการคํานวณหาประสทิธิภาพของสื่อ

มัลติมีเดียประกอบการสอนตามเกณฑ์ 80/80   

  2.2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย

ประกอบการสอน โดยใช้ t-test ชนดิ Dependent Samples 
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ปที่ 7 ฉบับที่ 18 เดือนมกราคม-เมษายน 2558 

วารสารวิชาการหลักสูตรและการสอน  มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร   

สรุปผลการวิจัย 
 จากการวิจัยพัฒนาสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอน

วิชาการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1 สามารถสรุปได้

ดังนี้ 

  1. สื่อมัลติมี เดียประกอบการสอนวิชาการเขียน

โปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ 

เทา่กับ 82.47/82.66 ซึ่งสูงกวา่เกณฑท์ี่ตั้งไว้ที่ 80/80 

  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยม 

ศึกษาปีที่ 5 ปีการศึกษา 2557 ที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย

ประกอบการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1 

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

.01 

  3. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนด้วยสื่อ

มัลติมีเดียประกอบการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมด้วย

ภาษาซีชาร์ป 1 มีระดับความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับดี

มาก โดยมีค่าเฉลี่ยเทา่กับ 4.02 

  4. นักเรียนที่เรียนดว้ยสื่อมัลติมเีดียประกอบการสอน

วิชาการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1 มีความคงทนใน

การเรียนรู้โดยมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังทดสอบ

เวลาผ่านไป 2 สัปดาห์ สูงกว่าหลังเรียนอย่างมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 
 

อภิปรายผล 

 จากผลการวิจัยสื่อมัลติมี เดียประกอบการสอน

วิชาการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1 สามารถ

อภปิรายผลไดด้ังนี้ 

  1. ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียประกอบการ

สอน ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย

ประกอบการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา      

ซีชาร์ป 1 ที่ผู้ วิ จัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ ากับ 

82.47/82.66 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 80/80 ที่ตั้งไว ้

หมายความว่า สื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนวิชาการ

เขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1 ทําให้ผู้ เรียนเกิด

กระบวนการเรียนรู้ที่ดีและหลังจากที่ผู้เรียนได้เรียนด้วย

สื่อมัลติมีเดียประกอบการสอน ทําให้ผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนหลั งเรียนสู งขึ้ น  แสดงว่ าสื่ อ มั ลติ มี เดี ย

ประกอบการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1 

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ คือ 80/80 ที่เป็นเช่นนี้

เนื่องจากส่ือมัลติมีเดียประกอบการสอนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น

ได้ผ่านกระบวนการขั้นตอนในการจัดทําอย่างเป็นระบบ

และมีวิธีการที่เหมาะสม กล่าวคือ ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่ม

สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ตลอดจน

ศึกษาวิธีการสร้างและออกแบบการพัฒนาตามลําดับขั้น

ทางวชิาการ ดังนี้ 

   1.1 กระบวนการขั้นตอนในการจัดทําอย่างมี

ระบบและมีวิธีการที่ เหมาะสม กล่าวคือ ได้ศึกษาการ

ออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

มัลตมิีเดยี ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2547, หน้า 5–6) และศกึษา

ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อเป็นแนวทางสร้างสื่อมัลติมีเดีย

ประกอบการสอน ตลอดจนได้ผ่านการตรวจสอบแก้ไข

ข้อบกพร่องตามข้อเสนอแนะของคณะกรรมการที่ปรึกษา 

รวมทั้งผ่านการตรวจสอบและประเมินความถูกต้องจาก

ผู้เชี่ยวชาญ ผ่านการทดลองกับกลุ่มทดลองเพื่อปรับปรุง

แก้ไขให้มีความสมบูรณ์ 2 ครั้ง โดยนําผลการทดลองไป

ปรับปรุงกอ่นนําไปใชจ้ริง 

   1.2 การสร้างสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนเป็น

การนําเสนอความรู้จากการศึกษาด้วยตนเอง ทั้งนําความรู้

จากการอบรมสัมมนาเพื่อมาสร้างและพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 

ประกอบการสอน ให้นักเรียนสามารถศึกษาด้วยตนเอง

ตามความสามารถของแต่ละบุคคล เป็นส่ือที่มีความดึงดูด

ใจ ทําให้นักเรียนสามารถศึกษาด้วยตนเองได้หลายๆ คร้ัง 

เป็นการสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล ผู้เรียนสามารถ

เรียนรู้ได้ตามความสามารถ จึงเป็นสาเหตุหนึ่งที่ส่งผลให้มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น 

   1.3 สื่อมัลติมี เดียประกอบการสอนที่ผู้ วิ จัย 

พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 82.47/82.66 

ซึ่งสอดคล้องกับการวิจัยของ ทรงศักดิ์ ศรีสว่างวงค ์

(2551, บทคัดย่อ) ได้ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดีย สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง  

เมทริกซ์และระบบสมการเชิงเส้น สําหรับนักเรียนช้ันมัธยม 

ศึกษาปีที่ 4 พบว่า บทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ

เท่ากับ 79.08/77.25 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนดไว้คือ 

75/75 และสอดคล้องกับการวิจัยของ จิตรานาฎ ภูสีฤทธิ์ 
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              



(2550, บทคัดย่อ) ได้ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง ทศนิยม ระดับชั้นมัธยม 

ศึกษาปีที่ 1 พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดีย เร่ือง ทศนิยม มีค่าเท่ากับ 82.22/ 

83.75 ซึ่งสูงกวา่เกณฑท์ี่กําหนดไว้ คือ 80/80  

  2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนเรียนด้วยสื่อ

มัลติมีเดียประกอบการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมด้วย

ภาษาซีชาร์ป หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งผลการทดลองคร้ังนี้  พบว่า 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนเฉลี่ย 17.10 จากคะแนน

เต็ม 50 คะแนน (ร้อยละ) 34.02 นักเรียนได้คะแนนไม่ถึง

คร่ึง  เนื่องจากนักเรียนยังไม่เคยเรียนเร่ืองนี้มาก่อน จึงทํา

ให้นักเรียนทําคะแนนได้น้อย ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง

เรียนเฉลี่ย 41.33 จากคะแนนเต็ม 50 คะแนน (ร้อยละ) 

82.66 ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ อนุชิต ไชยทองศรี 

(2551, บทคัดย่อ) ได้ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดีย เร่ืองเคร่ืองใช้ไฟฟ้าในบ้าน กลุ่มสาระ

การเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยม 

ศึกษาปีที่ 4 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง

กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

เหตุผลที่สนับสนุนให้นักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย

ประกอบการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1  

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงเป็นเพราะ 

   2.1 การเรียนจากสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอน

เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ทํากิจกรรมด้วยตนเอง ทําให้

นักเรียนทุกคนสนใจและตั้งใจปฏิบัติตามขั้นตอนและมี

ความกระตือรือร้นที่จะปฏบัิตกิจิกรรมดว้ยตนเอง 

   2.2 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ส่ือ

มัลติมีเดียประกอบการสอนเรื่องการเขียนโปรแกรมด้วย

ภาษาซีชาร์ป 1 เป็นการจัดประสบการณ์เน้นให้นักเรียน

เป็นผู้ปฏิ บัติการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง จึงทําให้

นักเรียนมีความต่ืนเต้น กระตือรือร้นที่จะเรียน และมีความ

สนุกสนานเพลดิเพลนิในการเรียน 

   2.3 การเรียนจากสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอน

วิชาการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1 นักเรียนสามารถ

เรียนด้วยตนเองผ่านทางระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และ

เรียนซ้ําได้หลายๆ ครั้งด้วยตนเอง ทําให้มีความเข้าใจใน

บทเรียนไดเ้ป็นอย่างดียิ่ง 

   2.4 การเรียนจากสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอน

ทําใหนั้กเรียนเกิดการเรียนรู้ทีละน้อยตามลําดับขัน้ ซึ่งชว่ย

ให้การเรียนการสอนได้ผลสมบูรณ์ เพราะในแต่ละเร่ืองมี

การแบง่เนือ้หายอ่ย ทําใหน้ักเรียนเรียนไดเ้ร็วขึ้น 

   2.5 สื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนสร้างขึ้น

อย่างมีระบบผ่านการแก้ไขปรับปรุงจากคณะกรรมการท่ี

ปรึกษาและผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญสอดคล้อง

กับเนื้อหาและจุดประสงค์ของหลักสูตร และได้สร้างให้

เหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียน เรียงลําดับขั้นตอน

การจัดกิจกรรม ประกอบด้วย ความรู้ การปฏิบัติจริงตาม

ขั้นตอนที่ชัดเจน เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วย

ตนเอง และผ่านการทดลองหาประสิทธิภาพของสื่อ

มัลติมีเดียประกอบการสอนก่อนที่จะนําไปใชจ้ริง 

  3. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนด้วยสื่อ

มัลติมีเดียประกอบการสอน ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นรวมเฉลี่ย

ทุกด้านอยู่ในระดับดีมาก  ( x  = 4.02) ซึ่งสอดคล้องกับ 

ผลการวิจัยของ ทรงศักดิ์ ศรีสว่างวงค์ (2551, บทคัดย่อ) 

ไดศ้ึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย 

สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ืองเมทริกซ์และระบบ

สมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ความพึงพอใจ

ของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 

เร่ืองเมทริกซ์และระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษา     

ปีที่ 4 โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และสอดคล้องกับ

ผลการวิจัยของ ประพันธ ์คลังบุญครอง (2550, บทคัดยอ่) 

ได้ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นประถม 

ศึกษาปีที่ 6 พบว่า ความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ

เทคโนโลยี เร่ืองความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 อยู่ในระดับมาก นอกจากนี้ยัง

สอดคล้องกับการวิจัยของ จิตรานาฏ ภูสีฤทธิ์ (2550, 

บทคัดย่อ) ได้ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ระบบมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองทศนิยม กลุ่มสาระ

การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 พบว่า 
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ปที่ 7 ฉบับที่ 18 เดือนมกราคม-เมษายน 2558 

วารสารวิชาการหลักสูตรและการสอน  มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร   

นักเรียนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบ

มัลติมีเดียมีความพึงพอใจต่อบทเรียนอย่างในระดับมาก 

  4. ความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนที่ได้เรียน

จากสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนวิชาการเขียนโปรแกรม

ด้วยภาษาซีชาร์ป 1 นักเรียนมีควงคงทนในการเรียนรู้โดยที่

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังทดสอบเวลาผ่านไป 2 

สัปดาห์ สูงกว่าหลังเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติระดับ 

.01 ซึ่งผลการทดลองครั้งนี้ พบวา่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังเรียนเฉลี่ย 41.33 จากคะแนนเต็ม 50 คะแนน คิดเป็น

ร้อยละ 82.66 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังทดสอบ

เวลาผ่านไป 2 สัปดาห์เฉลี่ย 42.03 จากคะแนนเต็ม 50 

คะแนน คิดเป็นร้อยละ 84.06 ซึ่ งสู งกว่าหลั งเรียน 

เน่ืองจากนักเรียนได้คุ้นเคยกับการทําแบบทดสอบนี้มา

ก่อนแล้ว และได้นําข้อผิดพลาดของตัวเองไปทบทวน

ความรู้เดิมโดยการเข้าเรียนซ้ําจากสื่อมัลติมีเดียประกอบ 

การสอนท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจนเกิด

ความรู้ความเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น จึงส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังทดสอบเวลาผ่านไป 2 สัปดาห์สูงขึ้น    

ซึ่งสอดคล้องกับ ราชัน โพธขิํา (2549, บทคัดยอ่) ได้ศึกษา

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย วิชา

คณิตศาสตร์ เร่ืองการบวก ลบ คูณ หารเศษส่วน ชั้นประถม 

ศึกษาปีที่ 6 พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบ

มัลติมี เดียที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 81.92/80.64 

นักเรียนมคีวามคงทนในการเรียนรู้ และมีความพึงพอใจต่อ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมัลติมีเดียอยู่ในระดับ

มาก   

 จากผลการวิจัยที่กล่าวมา การจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนด้วยสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนวิชาการเขียน

โปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 1 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เป็น

กจิกรรมการเรียนการสอนที่ทําให้ผู้เรียนเกิดความคงทนใน

การเรียนรู้สูง จึงเป็นสิ่งที่ควรส่งเสริมให้เกดิกับผู้เรียน เพื่อ

ประโยชน์ต่อการเรียนการสอนและการนําไปใช้ให้เกิด

ประโยชน์เป็นอย่างยิ่ง และประสาท อิศรปรีดา (2539, 

หน้า 232–235) ได้กล่าวถึงการปลูกฝังหรือส่งเสริมให้เด็ก

มีความจําท่ีดีนั้นควรจัดเนื้อหาที่นักเรียนเข้าใจและมี

ความหมายต่อนักเรียน มีการทบทวนอยู่เสมอ หลีกเล่ียง

ไม่ให้มีผลการเรียนรู้อ่ืนสอดแทรก ซึ่งจะทําให้เกิดการ

จดจําสับสนเกิ ดขึ้นได้  และเสนอเนื้ อหาที่ สั มพั นธ์

สอดคล้องกันไปตลอดบทเรียน เพื่อให้ผู้ เรียนสามารถ

เชื่อมโยงเนื้อหาเข้ากันได้ และช่วยเพิ่มประสิทธิภาพใน  

การจดจําสิ่งที่เรียนได้นานหรือมีความคงทนในการเรียนรู้

ไดน้านยิ่งขึ้น 
 

ข้อเสนอแนะ 

 1. ข้อเสนอแนะในการนําสื่อมัลติมีเดียประกอบ การ

สอนไปใช้ เพื่อให้การใช้สื่อมัลติมีเดียประกอบการสอน

บรรลุจุดมุ่งหมายที่กําหนดไว้ ผู้วิจัยจึงขอเสนอแนะการใช้

สื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนดังนี้ 

  1.1 ควรครูศึกษาคู่มือการใช้สื่อมัลติมีเดียประกอบ 

การสอนให้เข้าใจก่อนใช้งานสื่อ 

  1.2 ครูควรเตรียมอุปกรณ์เคร่ืองคอมพิวเตอร์ให้

พร้อมกอ่นใช้สื่อมัลติมีเดียประกอบการสอน 

  1.3 ครูควรดูแลและให้คําแนะนําขณะที่นักเรียน

ศึกษาด้วยสื่ อมัลติมี เดี ยประกอบการสอน และทํา

แบบฝกึหัดตลอดเวลา 

  1.4 ควรมีหูฟังเพ่ือป้องกันการรบกวนการฟังเสียง

บรรยายในบทเรียนแต่ละบทเรียน เพราะนักเรียนอาจกําลัง

เรียนเนื้อหาต่างกัน 

 2. ขอ้เสนอแนะในการวจิัยคร้ังต่อไป 

  เพื่ อให้ สื่อมัลติมี เดียประกอบการสอนบรรลุ

จุดมุ่งหมายที่กําหนดไว้ ผู้วิจัยจึงขอเสนอแนะในการทํา

วิจัยครั้งต่อไปดังนี้ 

   2.1 ควรมีการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียประกอบ 

การสอนในรายวิชาอื่น โดยเฉพาะในรายวิชาที่มีเนื้อหาและ

ทําความเข้าใจยาก นักเรียนให้ความสนใจน้อย จึงควรใช้

สื่อมัลติมี เดียประกอบการสอนไปเร้าความสนใจของ

ผู้เรียนได้ อีกทั้งสนับสนุนการเรียนรู้แบบรายบุคคลและ

เนน้นักเรียนเป็นสําคัญไดอ้ยา่งด ี

   2.2 ควรศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทาง  

การเรียนด้วสื่อมัลตมิีเดียประกอบการสอนนี้กับวธิีการอ่ืน  

เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต บทเรียนบนเว็บ เป็นตน้ 

   2.3 ควรนําสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนไป

ประยุกตใ์ชใ้นกลุม่สาระการเรียนรูอื้่นๆ ด้วย 
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              


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